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Colores de ¡Cargad!Colores de ¡Cargad!
Para los personajes, unidades o reglas de los juegos, generalmente adoptaremos este esquema de color:

OFICIAL. El material de esta sección es totalmente oficial, ha sido editado por la propia empresa y es lo único válido
en torneos oficiales y demás.
LEGAL: Marca el material “casi oficial”, ya sea el aparecido por medios secundarios (Forge World, en la White Dwarf
sin marcar que es totalmente oficial, etc.), porque son dudas no respondidas por la empresa pero aceptadas por los
jugadores, o (por ejemplo) porque se trata de un personaje especial que puede conseguirse de forma equivalente con
un personaje no especial legal, cambiando los nombres de los objetos mágicos o habilidades. Se recomienda usar este
nivel siempre que sea posible.
EQUILIBRADO: Suele ser material que no es Legal en el mismo ejército pero sí usando cosas de otros ejércitos para
calcular los puntos. Es decir: el valor en puntos es totalmente equilibrado, pero debido a que usa reglas no permitidas
en su ejército, no es “legal”. Ejemplo, en WH dar una tirada de salvación especial por +45p (lo típico de la TSE4+).
EXPERIMENTAL: El resto ^_^ desde personajes que no tienen equivalente (o no probados) a nuevas listas de ejérci-
to. Recomendado entre amigos, siempre y cuando ambos uséis el mismo nivel y sea con un pacto previo.
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Este número es uno de los que estamos más contentos. 

No sólo porque (¡por fin! tras años intentándolo) publica-
mos HeroQuest, sino porque tenemos cuatro nuevas incorporacio-
nes al equipo de maquetación y coordinación: Eduardo Martín (que
se encargará de maquetar), Enrique Ballesteros (que, además de
haber hecho el nuevo diseño y maquetado una cantidad ingente de
páginas este número, se ha autoproclamado rey de Flames of War),
Pablo Cuesta (que va a dedicarse a explorar los llamados “juegos históricos”) y Tomàs
Winand (que pasa a ser el encargado de la sección de Warhammer Fantasy). Por si
fuera poco, tenemos colaboradores nuevos que vienen con mucha fuerza, como es el
caso de Phobiak, dos dibujantes de cómic que lo hacen realmente bien. Y Pater Zeo
ha finalizado ya la nueva web, más bonita, más clara, más mejor. En definitiva, que la
revista ahora que somos más parece que va a ir mucho mejor. (Esperemos...)

Lo mejor de todo, es que parece que por fin hemos conseguido sacar la revis-
ta puntualmente el día 15 (ya sabéis, desde ahora intentaremos que salga a mediados
de mes para no interferir con el resto de revistas del mundo mundial... no lo volvere-
mos a cambiar... en serio...). Nuestra próxima meta (conseguida ya la de sacar 64
páginas por número) es la de ser puntuales todos los meses. De verdad... de verdad
de la buena... jo... no os riáis... :’(

Bueno, la parte “negativa” es que aún no tenemos listo el MdN:Enanos
Reloaded. ¿Por qué? Por tiempo :( estoy en ello... Por ese motivo, y a partir de ahora,
los MDN no los anunciaremos que “saldrán”, sino que irán saliendo (anunciar que sale
el mes que viene y ver que no, frustra más que encontrarse un día con la sorpresa
agradable de que ya ha salido). Eso sí, cuando salga lo anunciaremos en ¡Cargad!.

A vosotros puede que no, pero a nosotros nos llena de orgullo y satisfacción
(como dice Juanca) el hecho de llevar prácticamente un año con la revista. Hemos
conseguido que casi todos los lectores comprendan por qué nació. En el cajón de
material tenemos mucha cosa interesante que (es nuestra intención) saldrá en los pró-
ximos meses, como... bueno, ¡ya lo veréis cuando salga!

Sólo queremos agradeceros vuestra confianza, vuestra paciencia y vuestros
correos de ánimos. La verdad es que tenéis ¡Cargad! para rato.

Ah, y ¡Hard Rock Hallelujah! ;-D

.-: Namarie, ¿coordinador? de ¡Cargad! :-.

Editorial (o no)Editorial (o no)

1.  Tienes todo el derecho a (sin alterar nada de su contenido) copiar, fotocopiar, imprimir, distribuir, colgar en tu web, ceder, regalar, o incluso compartir para distribuir
en redes P2P (emule y demás) CUALQUIER parte de "¡Cargad!", siempre que no se altere el contenido, que NO se obtenga ningún beneficio económico y (en caso de
colgarlo en otra web o de otra revista) que se indique que es ¡Cargad! y que se puede obtener gratis en la dirección http://www.cargad.com.

2. Sobre derechos de autor y demás sólo queremos indicar que consideramos necesario poder utilizar fotos del juego "x", o la miniatura"y" para poder hablar de ella
o él. De todas formas, si alguna persona, entidad, empresa, entidad metafísica, alienígena o cosa, considera que no podemos poner dicho material grafico de su pro-
piedad intelectual en la pagina web, o en el e-zine que por favor nos lo comunique y nosotros mismos lo retiraremos sin problemas.

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

4. Por su parte, todas las traducciones (que las hay) tienen dos "copyrights" (indicados), el autor y el traductor. En caso que alguien quiera copiar/reproducir el origi-
nal deberá pedir permiso al autor, si quiere hacerlo con la traducción deberá pedir permiso a ambos.

5. Si alguien nos envía un material (relato, personaje, fotografías, dibujos, etc.) ese alguien seguirá teniendo todos los derechos sobre dicho material, y ¡Cargad! sólo
tendrá el derecho de usarlo en el e-zine. Si alguien ha enviado algo a ¡Cargad! que es tuyo, dínoslo. Y si hay pelea sobre quién es el autor lo quitamos y punto.

6. Las opiniones expresadas por los colaboradores de ¡Cargad! o algún miembro del equipo de ¡Cargad! son de esa persona, no de la revista en sí. Si algo resulta
ofensivo o no está permitido, agradeceríamos un correo (cargad@gmail.com) y haremos lo posible por retirar el material ofensivo o no permitido.

7. ¿Pero alguien se lee la última línea alguna vez?
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Artículos: articulos.cargad@gmail.com
Otras cosas: cargad@gmail.com
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Games Workshop, el logotipo de Games Workshop, Warhammer y el logotipo de Warhammer 40.000 son (r), TM y/o (C) de Games Workshop Ltd. 2000-2006, registra-
dos de varias formas en Reino Unido y otros países del mundo. Todos los derechos reservados.
El material sobre el Señor de los Anillos es propiedad exclusiva de (c) MMV The Saul Zaentz Company d/b/a Tolkien Enterprises, cedidas bajo licencia a New Line
Cinema y a Games Workshop Ltd.
El logo de Reinos de Hierro, el logo de WARMACHINE, los Reinos de Hierro, y WARMACHINE son marcas registradas y (c) 2001-2006 Privateer Press LLC.
Cadwallon, Confrontation, Hybrid, los logotivpos de Hybrid y Rackham, Hybrides, Rag’narok y Wolfen son marcas registradas pertenecientes a Rackham. Todos los dere-
chos reservados (c) 1996.2006 Rackham.

Todos los nombres de personajes, localizaciones, unidades, trasfondo, etc. de un juego es muy probable que sean TM, (R) o sean propiedad intelectual de la empresa
que los ha creado o distribuido.

En algunos casos se han tomado fotografías o imágenes (ya sea mediante medios electrónicos o fotográficos) de los respectivos juegos, manuales o miniaturas; se ha
hecho con la única intención de exponer de forma más gráfica lo que era. Son (c) del respectivo juego y empresa comercializadora y no se ha hecho con mala inten-
ción.



Cartas del LectorCartas del Lector
Envía tus e-mails a cargad@gmail.com y tus artículos a articulos.cargad@gmail.com

De: ¿? (lo perdimos...)
Asunto: Terry Pratchet

Ya he oido ese nombre un par de
veces y, deduciendo que es un escritor,
me gustaria que me dijerais alguna de las
obras de este supuesto maestro a ver que
tal se me dan. De que tratan? mas o
menos filosoficas o de accion? medieval o
futuristica?

Responde: Mikel, Jose A. y Zeo (conver-
sación de C-Warhammer)

Empecemos con un poco de linking:

http://mundodisco.dreamers.com/
http://es.wikipedia.org/wiki/Terry_Pratchett

Terry Pratchet es un prolífico
escritor inglés, que suma una imaginación
desbordante y un sentido del humor terri-
blemente friki a todo lo que hace. Su obra
principal y más prolífica es lo que se
denomina el Ciclo del Mundodisco.
Historias de fantasía heroica (bueno, prin-
cipalmente heroica, pero completamente
fantástica) que tienen como protagonistas
a varios grupos de personajes que se van
alternando y mezclando de novela en
novela. Su sentido del humor completa-
mente absurdo (a la Monty Python), la
acidez de sus guiones, la mordacidad de
sus personajes y sobre todo la solidez de
sus historias lo han convertido en un
autor de culto en todo el mundo.

Los libros de Terry Pratchet son
en su mayoría los de mundo disco. Estos
tratan de un mundo plano que gira alrede-
dor de un eje enolme y lleno de hielo
donde viven los dioses y se pelean con
los gigantes del hielo por que no les
devolvieron la cortadora de cesped.

Dicho disco gira gracias a los 4
elefantes que tiene debajo que dan vuel-
tas sobre la concha de una tortuga, el
Gran (pero gran de GRAN, ¿eh?) A'Tuin
que surca a... ¿nado? por el vacio interes-
telar allí con misión permanente de llegar
allí donde ninguna tortuga con adorno cir-
cular ha llegado nunca. Ahí es ná.

De esta saga tienes grandes clá-
sicos como "¡Guardias!¿Guardias?",
"Mort", "Piròmides", "Rechizero", "El
Segador" y otras obras que van de lo
meramente divertido a lo hilarante. Es
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poco recomendable leerlo en público,
sobretodo pq te miran raro cuando te car-
cajeas estando solo... (nota: caso real en
el tren).

Como recomendar, resulta muy
dificil. Es un autor que madura de forma
sustancial con el tiempo, haciendo al
mismo tiempo madurar a sus personajes
de obra en obra. Tal vez, la mejor forma
de empezar a leer a Pratchet sea justo
desde el principio. "La luz fantástica" y "El
color de la magia"  son en realidad una
sola novela escrita en dos veces. El estilo
de la misma es cuando menos suave si lo
comparamos con sus últimos trabajos,
pero se puede descubrir el sentido del
humor del autor, algunos de sus persona-
jes más carismáticos (Rincewind, El
Equipaje, Cohen el Barbaro, Detritus el
troll) y la antilógica que impera en el
Mundodisco. Por suerte hace unos pocos
años se reanudó la edición en castellano
de la saga del Mundodisco, y en casi
cualquier librería importante (no hace
falta que sea una tienda especializada: yo
los he visto a la venta en la sección de
librería del Alcampo) seguro que tienes la
reedición en formato bolsillo de las prime-
ras novelas (solo se editaron originalmen-
te en castellano en formato bolsillo las
dos primeras, el resto lo hizo Martinez
Roca en tapa dura...). Despues de estas
dos-primeras-novelas-que-son-una mejo-
ra mucho el estilo de Pratchet, y sobre
todo su ritmo narrativo. Pero que mucho
mucho mucho. Y eso que las dos prime-
ras ya son extremadamente divertidas...

Otras obras que tiene son  (que
yo sepa), la trilogía de "El Éxodo de los
Gnomos" y el libro de "Buenos Preságios"
(el mejor libro sobre el fin del mundo que
he leído jamás, y que sepais que su teo-
ría sobre grandes éxitos de Queen varía
según disponibilidad geogràfica). Aqui en
España seria lo mismo pero con discos de
Mecano...

Tambien se recomienda, para
los que le puedan al inglés, pillarse dos
libros de "ciencia" al estilo mundodisco:
The science of Discworld 1 y 2.
Impagables.

De: Lemariont
Asunto: [WHF] Engendro del Caos

El otro día lei en las FAQ de un
torneo, que los engendros solo pueden
cargar en angulo de 90 grados, como es
habitual en la mayoría de las tropas, y
que ademas también tienen flancos y
retaguardia.

Entonces, si yo tengo a mi
engendro, con una unidad enemiga
supongamos que en el flanco (fuera de
los 90 grados) y designo que va a mover-
se en dirección a esa unidad (movimiento
correcto, ya que no necesita girar ni pivo-
tar por considerarse un monstruo indivi-
dual) y en los dados de movimiento me
sale suficiente para chocar contra esa
unidad, que pasaria?? Sería una carga??
O ... no se, alguien sabe como se resuel-
ve esto???

Otra cosa, en el libro pone que
puedes incluir dos engendros como una
sola opción de unidad singular. ¿Significa
esto que tienen que desplegar juntos?

Responde: Namarie (¡Cargad!)
Primera y más importante: los

Engendros, como cualquier otra tropa que
declara cargas, sólo puede DECLARAR
CARGA 90 grados hacia delante. En el
caso de unidades con movimiento aleato-
rio (como los engendros o la vagoneta
snotling), NO declaran carga, sino que tú
los encaras en la dirección y tiras dados
(igual que una vagoneta snotling) y si
choca, se considera carga, pero tu NO
has declarado la carga. Esto lo deja claro
en el libro de ejército.

Otro tema es el de flancos y reta-
guardia; cualquier miniatura excepto uni-
dades de hostigadores (y excepto minia-
turas individuales de 20mm o 25mm, las
"individuales tamaño humano") SIEMPRE
tienen flancos y retaguardia.

Las FAQ del torneo en cuanto a
cargas del engendro serían (supongo)
como las reglas de los saberes de la
magia revisados; una "regla de la casa"
válida en ese torneo. Pero en ningún caso
es una aclaración oficial.

En cuanto a incluirlos, el 2x1 sig-
nifica que a 1500p por ejemplo sólo pue-
des incluir una unidad Singular, y puede
ser o un Shaggoth o dos Engendros, que
se tratarán independientemente.
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Envía tus e-mails a cargad@gmail.com y tus artículos a articulos.cargad@gmail.com

De: Oriol Sanchez
Asunto: [WHF] Ogros en patrullas?

En los Manuscritos de Nuth se
explicaba cómo jugar las partidas de gue-
rra (warbands, lo que son las patrullas de
40k pero para fantasy) pero no sale nada
de ogros. ¿Qué reglas se usan?
Responde: Ogrete (Cawa)

Pos la respuesta está en la web
de los uk:
ht tp : / /uk .games-workshop.com/
o g r e k i n g d o m s / b o r d e r p a t r o l / 1 /

Por si no entiendes el pitinglish:
- El ejército no puede ser superior a 500p
- Sólo se puede incluir un Héroe (que no
puede ser porta de batalla). Puede ser un
Matarife.
- Ninguna miniatura de ogro puede costar
más de 155 puntos
- El ejército debe tener entre 2 y 4 unida-
des (excluyendo al personaje).
- Debes tener al menos una unidad bási-
ca y que tenga potencia de unidad 10+
- Sólo se puede elegir una unidad espe-
cial o una singular, pero no ambas
- Ninguna unidad puede llevar estandarte
mágico

De: Vicente Sampedro
Asunto: [40k] Armaduras Crisis

Buenos dias a todos los defen-
sores del bien comun :-D Cuando por fin
me he hecho con mi codex de Imperio
TAU y las primeras minis compradas, mi
gran duda es: ¿Con que equipo las arma-
duras Crisis? y ¿Son tan necesarias? El
problema que se me plantea es que si
busco una unidad efectiva antimarine (2
rifles de plasma enlazados + selecciona-
dor de objetivo) es coste es de más de
70pts por crisis, con lo que una unidad
completa de 3 cuesta menos que un
Hammerhead fullequip, y no se si su efec-
tividad será la misma.
Responde: Mikel (C-Warhammer)

La unidad antimarines por exce-
lencia es la unidad de Cuartel General
equipada con tres Crisis Fireknife 6, es
decir, con rifles de plasma acoplados,
módulo lanzamissiles y cibersistema de
disparo múltiple (la Helios 6, con plasmas
acoplados y blaster de fusión mata más
marines por turno, pero tiene un alcance
efectivo muy corto que limita su efectivi-
dad a saber moverlas muy bien para lle-
gar al alcance de sus arrmas). Los véspi-
des son una formidable unidad de apoyo,
pero necesitan una unidad con pegada
para acabar con los restos de las escua-
dras que su baja HP no les permita freir
en el primer golpe. Si quieres cazar mari-
nes, la unidad de CG de tres Fireknife 6 y
una de Véspides combinadas te masa-
cran de media una unidad de 10 por
turno, y te permiten mantener ambas uni-
dades con vida un turno más (si piensas
tan solo en que la unidad masacre a una
unidad este turno y no pudan matártela
en el turno siguiente, ya has ganado
media batalla), ya que las Crisis tiene
pegada incluso para hacer frente a una
unidad de termies a corta distancia y ani-
quilarla si cuenta con el apoyo de una uni-
dad de rastreadores que los marque pri-
mero. Si vas a jugar contra un marine de
los que priorizan las escuadras min-max
plas-las (mínimas miniaturas, máxima
potencia de fuego con rifle de plasma y
cañón láser), entonces una unidad gran-
de de Véspides con el apoyo de una de
rastreadores para marcarlas es suficiente
para limpiarte una unidad por turno, pero
las Fireknife 6 las puedes usar indistinta-
mente para masacrar vehículos ligeros o
armaduras de S2+, con lo que son más
versátiles (pero caras).

Y ahora vamos a entrar de lleno
en el terreno de los flames: ¿Es rentable
este tipo de unidad tan cara en una bata-
lla? Sin lugar a dudas: SÍ

Si cuenta con el apoyo suficien-
te puede diezmar unidades de termies o
marines casi en cada turno que estén en
juego. Y por otro lado siempre puedes
mantenerla en reserva fuera de las lineas
de tiro o asalto enemigas gracias a su
movilidad, y negarle puntos a tu enemigo
al final de la partida.

Olvidaos de la máxima de que
"una unidad debe matar tantos puntos
como vale para ser rentable". Eso solo es
cierto si la unidad es aniquilada, y ese es
un planteamiento de perdedores, ya que
estás creando una unidad pensando en
que la vas a perder durante la partida.

Una unidad ha de sobrevivir a la
batalla. Y punto. Y si por el camino logra
matar algo, mejor que mejor, ya que está
matando más puntos de los que pierdes.
Con una unidad de tres Fireknife 6 sin
apoyo de rastreadores te aseguras poder
dejar cada turno una unidad del enemigo
incapaz de puntuar por rebajarla por
debajo del 50%. Eso solo ya merece la
pena, porque además de llevarle la mitad
de lo que cuest al unidad en puntos de
victoria (si la misión los cuenta) esa uni-
dad solo le sirve al contrario para intentar
matarte a tus unidades. Si no puede
hacerlo, ganas tú. Y para eso, en un
mundo en el que las unidades de 6 o
cinco marines pululan por las mesas de
juego una barbaridad, supone que tres
impactos de F6 AP2 y seis de F7 AP4 le
causen casi con total seguridad esas tres
bajas suficientes para que la unidad no
puntue (y no hablamos de disparar a corta
distancia, donde esos 6 disparos de plas-
ma solitos pueden suponer que tenga que
chequear por quedarse un solo hombre
en pie). Si se trata de una unidad min-
max las-plas, se quedará con una unidad
que solo puede hacer de dos a tres dispa-
ros por turno, dependiendo de si se
mueve o no. Y eso significa que si tus uni-
dades se mantienen fuera de sus lineas
de visión, solo podrá hacer 2 disparos a
30cm cuando se mueva para buscar line-
as de tiro. Eso es en realidad un radio de
acción de 45 cm por turno, ¿verdad? Si
mantienes a tus tropas fuera de su alcan-

ce, no tiene nada con lo que puntuar, no
te mata las unidades que puntuan, y tú
ganas la partida. Los Véspides puden
hacer casi el mismo daño, pero solos no
tienen la capacidad de movimiento sufi-
ciente como para ponerse a salvo des-
pues de masacrar una unidad, lo que nos
lleva a que necesitan siempre el apoyo de
otra unidad o en su defecto elegir cuida-
dosamente a qué unidades atacar para
evitar un contragolpe que los trabe en un
CaC que tendrían muy pocas posibilida-
des de ganar.

La opción "barata" a la unidad de
CG es la unidad de Élite con Fireknife 6,
pero pierdes la posibilidad de utilizar las
dos armas por turno de disparo ya que no
les puedes montar el cibersis tema de dis-
parmo múltiple. Si estás a más de 60 cm
del enemigo esto te da un poco igual,
pero por debajo de 60 cm, la posibilidad
de hacer entre tres y cuatro disparos por
turno se hace notar.

Joder, que powergamer que me
he vuelto con los años...
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Parece que el Códex Eldar está mucho
más cerca de lo que algunos se pensa-
ban (se dice que en Noviembre como
muy tarde). He aquí algunos rumores:
- Nuevos bípodes (ver foto)
- Va a haber mucho plástico, desde la
guardia espectral a casi toda la infantería
(exceptuando quizá las Arañas y los
Segadores). Los Segadores, ya no ten-
drán casco de cono.
- El señor espectral es de Jes Goodwin.
- La caja de guardianes de plástico será
de 12, pero incluirá las nuevas armas de
apoyo.
- Aparecerá un TANQUE NUEVO. Con un
cañón parecido al de pulso del Falcon
(podría ser acoplado, pesada 3, F9 AP2)
pero parecido al Tempest; un casco y
torreta nueva, no como el Falcon. Sin
capacidad de transporte, un tanque puro.
- Habrá un “cantor de hueso” (¿?) promo-
cional pero sin reglas.
- El Vengador tendrá un arma de alcance
45cm y la habilidad de Tormenta
Shuriken.
- Los poderes de los Exarcas se aplican a
toda la unidad.
- Autarca (Super Exarca) confirmado.
- El Avatar será más parecido a un Gran
Demonio.

Y, por cierto, los Orkos (que
están en fase avanzada) tendrán algo
fantástico, extraño y enorme... Su nuevo
vehículo modular permitirá hacer casi de
todo, hasta un Kamión con capacidad de
20 orkos...

Ah, sin olvidarnos de la matriz de
tunning (aún más) del Carnifex para
dejarlo así de bonito:

Los nuevos Vengadores Implacables,
con Exarca opcional... todo de plástico

Los nuevos bípodes de combate Eldar

Nuevos Dragón Llameante y Espectro
Aullante (y sin haberlo deseado...)
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Aquí, ya montado y con un hacha más
grande que su cabeza...

Esta es la matriz con los nuevos fanáticos de plástico. ¿Vendrá una en cada caja de
Goblins?

Con vosotros... el nuevo Kaudillo Orco
de Plástico ¡con todos los accesorios!


