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La Hechicería de Plagaskaven

A mayor o menor medida, todas las razas del mundo de Warhammer son capaces de controlar los Vientos de la Magia para sus propios fines. Desde los Altos Elfos, que son los maestros de los hechizos, hasta los Enanos que, aunque son intrínsecamente resistentes a los efectos de la magia, la utilizan para crear sus famosos objetos rúnicos, la magia tiene un gran efecto en todos los habitantes de Warhammer. Los Skavens, como hijos del Caos, tienen una relación única, tanto con la magia como con el Caos, por eso son criaturas con una corrupción singular.

Entre los ejércitos de los Skavens, se encuentran diferentes tipos de hechiceros. Los más bajos en esta escala son los Ingenieros Brujos. Se trata de genios dementes, artificieros diabólicos que son capaces de combinar la tecnología y la hechicería para producir una fusión letal, que aumenta sus propias habilidades para crear desconcertantes artilugios que silban y humean con la energía que contienen.

Los Sacerdotes de Plaga son odiosos sirvientes de la Gran Rata Cornuda, determinados a extender la pestilencia y la corrupción en su nombre. La horrible magia que utilizan estos sirvientes de la corrupción es tan repugnante que llega a atrofiar la carne, esparce plagas virulentas y hace que géiseres de mugre tóxica surjan de la boca del Sacerdote de Plaga con un solo grito.
Sin embargo, los mejores hechiceros Skavens son los Videntes Grises, los profetas de la Gran Rata Cornuda. Nacidos con protuberancias en sus cabezas, los Videntes Grises se diferencian de los demás Skavens por estas pequeñas protuberancias óseas, que llegan a convertirse en cuernos plenamente formados. Estos cuernos, que inspiran miedo y respeto a los Skavens menores, junto con su pelaje gris claro, incluso blanco, sirven como insignia de su oficio, ya que los Videntes Grises también son los señores de la sociedad Skaven. Sobre el campo de batalla, los Videntes Grises son los hechiceros Skavens más expertos, y sus hechizos siembran una destrucción inimaginable sobre el adversario. Únicamente el Señor de las Alimañas tiene un poder parecido, un enorme Dragón que es la personificación del horrible dios de los Skavens. 

Magia letal.

Sobre el tablero de juego, los jugadores Skavens tienen a su disposición dos saberes de la magia exclusivos: los Hechizos ruinosos y los Hechizos de Plaga; un total de doce hechizos realmente útiles que no tiene ninguna otra raza de Warhammer, sin contar con la Maldición de la Rata Cornuda, un hechizo todopoderoso que los Videntes Grises pueden liberar.
Los efectos de estos poderes reflejan la naturaleza asesina y cruel de los Skavens, no hay nada que tus guerreros puedan hacer para proteger su salud, resucitar a los muertos o evitar que resulten dañados. Ah no, los hechizos Skavens son directos y despiadados. Con ellos, puedes liberar una serie de ataques de largo alcance, conducir a tus hombres ratas a un frenesí letal y liberar una masacre nunca antes vista. A primera vista, los hechizos de estos saberes parecen ser armas directas con las que aplastar a tu adversario. Se pueden utilizar algunos trucos (como te mostramos en las siguientes páginas), ¡pero el camino más directo suele ser el más letal!

En las siguientes páginas, echamos un vistazo a la utilización de la magia Skaven y te proporcionamos algunos consejos para que los utilices con facilidad. El objetivo es convertir tu fase de magia normal en algo tan terrorífico que hará que el miedo de tu adversario salga por todos los poros de su piel! 
La elección de los hechizos.

Después de pensar mucho sobre este tema, aún no estoy del todo seguro de qué avisaros. Os lo explico mejor. Bajo circunstancias normales, no puedes duplicar los mismos hechizos en un ejército, y los ejércitos de Skavens sólo tienen dos saberes entre los que elegir. Normalmente, no supone ningún problema, puesto que los hechizos son muy buenos, pero si quieres desplegar un par de hechiceros, puede ser un problema.
Sin embargo, no te agobies con esto. Los Ingenieros Brujos siempre pueden sustituir uno de los hechizos obtenidos por Rayo de Disformidad, los Videntes Grises pueden cambiar uno de sus hechizos por Salto Fugar o por el Temido Decimotercer hechizo. Los Sacerdotes de Plaga pueden cambiar uno de los suyos por Aliento Pestilente. Esto significa que vale la pena considerar el orden en el que realizas la tirada para determinar tus hechizos. 

Ingenieros Brujos
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Los Ingenieros Brujos son los inventores de muchas de las armas que se encuentran en el arsenal de los Skavens. También suelen ser hechiceros poderosos. Puesto que los Ingenieros Brujos pueden sustituir uno de sus hechizos por Rayo de Disformidad, siempre podrán elegir este hechizo ruinoso tan destructivo, sin importar las circunstancias. Esto puede no sonar como algo malo, pero cuando consideras lo útil que es el hechizo Rayo de Disformidad, te encontrarás que no sabrás qué hacer.


Sin embargo, existen muchas combinaciones que puedes utilizar con tu Ingeniero Brujo, aunque no estén ligadas a su magia. A continuación, te mostramos dos tácticas irresistibles que podrás utilizar con tu Ingeniero Brujo.
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¡Abrid fuego!
Lo mejor que puede hacer un Ingeniero Brujo es liberar un torrente de Rayo de Disformidad contra el enemigo. Esto tiene una modesta dificultad de 5+ y administra 1D6 impactos de Fuerza 5. Mi uso preferido de este hechizo es siempre elegir miniaturas individuales, o debilitar a un objetivo para que sufra luego el infierno que liberarás en la fase de disparo. ¡Aniquila a los Maestros de la Espada, Grandes Espaderos, Guerreros del Caos, Guerreros Saurios, etc, con este hechizo! 
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¡Buuumf!

No tienes que elegir Salto Fugaz con tu Ingeniero Brujo, pero si lo generas al azar, te recomiendo que lo mantengas., puesto que tu Vidente Gris puede sacar más provecho si libera hechizos más poderosos. Salto Fugaz es increíblemente útil para colocar a tus personajes clave en posiciones devastadoras. Si quieres colocar tu Asesino en una posición amenazante o recolocar a un Brujo en un punto principal de disparo, es una buena manera de hacerlo. Claro que también es útil para evitar que un Héroe o un Comandante resulte impactado si has tenido que sobrevivir a un duelo contra un enemigo poderoso. Salto Fugaz puede mover miniaturas que ya están en combate. Más de una vez, he visto como esta energía saciaba la sed de daño de los Videntes Grises (y de los Ingenieros Brujos más aventajados).

Videntes Grises
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En el otro extremo de los Ingenieros Brujos a efectos de magia, están los Videntes Grises, hechiceros extremadamente poderosos y letales. Recomiendo tirar los dados para los hechizos de tu Vidente Gris en primer lugar. Si obtienes un hechizo que no quieres (por ejemplo, obtienes Salto Fugaz), puedes cambiarlo por La Maldición de la Rata Cornuda (un hechizo que todo Vidente Gris debería tener). De esta manera, Salto Fugaz sigue estando libre para cualquier otro hechicero de tu ejército. Ten en cuenta, que tu Ingeniero Brujo no podrá elegirlo si ya lo tiene. Simple.


Lo maravilloso de los Videntes Grises es que puede ir montado sobre una Campana Gritona (de la que hablaremos más tarde). También existe el hecho de que tiene 1D3 Fragmentos de Piedra Bruja, que le permiten engañar al sistema tirando un dado de energía adicional en la fase de magia. Esto puede tener un efecto muy pronunciado si consigues que el adversario se quede sin dados de reserva rápidamente, en cuyo caso lanza un hechizo utilizando los Fragmentos de Piedra Bruja. Sí, son muy peligrosos, pero la recompensa merece la pena. 
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¡Ding, Dong!
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Encima de la Campana Gritona, el Vidente Gris tiene una línea de visión sin parangón, capaz de ver a los objetivos (y lanzarles hechizos) que otro Skaven normal no puede ver. ¿Tu adversario tiene miniaturas escondidas detrás de unidades, muros o árboles? Ningún problema, porque nadie puede esconderse de tu Vidente Gris. También podría deshacerme en elogios de lo buena que es la campana por sí sola, porque es realmente buena, pero por ahora, me centraré en las aplicaciones mágicas: tu hechicero está en una posición privilegiada, tiene un área superficial más grande (lo que significa que "verá" a más miniaturas), y su ángulo frontal es mayor. En resumen, una Campana Gritona hace que tu Vidente Gris sea un mejor hechicero, mucho mejor que cualquier otro. 
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El supersticioso 13

Para muchos es un número maldito, ¡pero no para los Skavens! El Temible Decimotercer Hechizo es difícil de lanzar (tiene una dificultad de 25+), pero cuando funciona, es devastador. Lo más importante es que aniquila a 4D5 miniaturas de la unidad enemiga (eso es, aniquila, sin tiradas para herir, ni tiradas de salvación, etc.). Estadísticamente hablando, ¡son unas 14 miniaturas aniquiladas! Si esas miniaturas son Guerreros del Caos, Leones Blancos, Guardia del Templo, o unidades parecidas, aniquilarás a unidades muy importantes para el enemigo. Pero lo mejor de todo, es que si eliminas a la unidad objetivo con este hechizo, puedes sustituir a las víctimas con una unidad de igual tamaño de Guerreros de clan (así que asegúrate de tener miniaturas sobrantes a mano). A mi parecer, este es el hechizo más terrorífico que tenemos disponible, todo lo que necesitas es línea de visión y una buena tirada para poder lanzar dicho hechizo.

Sacerdotes de Plaga
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Los Sacerdotes de Plaga son una combinación interesante de hechicero y guerrero. Con una Habilidad de Armas envidiable, una Resistencia de 5 y 3 Ataques, los Sacerdotes de Plaga destacan en el combate. Lo más notable, es que son muy peligrosos en la fase de magia. Asegúrate de convertir tu personaje en un hechicero de nivel 2 para que pueda lanzar un segundo hechizo.
El hechizo que esperas lanzar con un Sacerdote de Plaga en el campo de batalla es Plaga. Es el tipo de hechizo que hace que los jugadores Elfos se pongan muy nerviosos, puesto que tiene el potencial necesario de reducir a la mitad cualquier regimiento gracias a su poder pestilente y, si tienes suerte, puede afectar a varias unidades en un único turno. Si generas el hechizo Plaga, acércate a 18UM o menos del enemigo cuanto antes y lánzaselo sin piedad. 

En general, los poderes de los Hechizos de Plaga tiene un corto alcance y se benefician de la proximidad con el adversario. Nube corrupta, por ejemplo, afecta a todas las unidades que están a 12UM o menos del lanzador (con más posibilidades de herir a los adversarios que a los amigos), mientras que Oleada de ratas mueve la plantilla en línea recta 4D6 UM a partir del lanzador. Acércate al enemigo y provoca una gran devastación con tus hechizos. Si el enemigo carga a tu Sacerdote de Plaga, no olvides que es muy duro, así que lo más seguro es que sobreviva. 
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El Pebetero de Plaga

Siguiendo con la idea de hacer que tu Sacerdote de Plaga esté en el centro del combate, donde sus hechizos tendrás un mayor efecto, recomiendo fervientemente el Pebetero de Plaga. La unidad que empuja a esta bestia es indesmoralizable, por lo que no tienes que preocuparte por si huyes y, al igual que la Campana Gritona, tendrás una inmejorable línea de visión. 
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¡Tienes la sífilis!

Quieres que tu Sacerdote de Plaga tenga más protección, a la vez que tiene una mejor posición para ampliar su línea de visión, sin gastar la gran cantidad de puntos que vale un Pebetero de Plaga. ¡Dale una oportunidad a la Gran Rata pestilente! Es la mejor opción para conseguir trabarte en combate rápidamente. Carga y verás a tu Sacerdote de Plaga vomitando sobre el enemigo utilizando el Aliento Pestilente. Esto ablandará a tu enemigo.
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Los Maestros de la Magia
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Thanquol y Destripahuesos
Sin lugar a dudas, el mejor hechicero disponible en el libro de ejército Skavens es el Vidente Gris Thanquol. Dejando a un lado la poderosa protección ofrecida por Destripahuesos (estoy seguro de que cada personaje hechicero desea tener una bestia Indesmoralizable como Destripahuesos como protección), Thanquol tiene cinco hechizos a su nombre y suficiente piedra bruja para utilizarla de manera eficaz.

Utiliza a Thanquol para aplastar al adversario mediante la magia, una diatriba implacable de hechizos debería ser suficiente para humillar a cualquier adversario. También es tu mejor apuesta para utilizar el Temido Decimotercer Hechizo, porque tiene 1D6+2 Fragmentos de Piedra Bruja y una relativa inmunidad al daño que pueden causar. A menos que obtengas un doble 6 en la tirada, necesitarás ocho dados o más para lanzar este hechizo. Pero Thanquol, con sus reservas de piedra bruja, ¡puede hacerlo! 
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Ikit Claw
Este despiadado mutilador, un Ingeniero Brujo cubierto de hierro es una verdadera amenaza sobre el campo de batalla. No es exactamente el mejor hechicero de los Skavens, ni el mejor guerrero. A decir verdad, su principal punto fuerte es su versatilidad. Ikit Claw es lo suficientemente duradero como para aguantar en la primera fila (gritos de sorpresa y escándalo) cuando empieza el combate, y con tres hechizos en su nombre, seguro que tiene un arsenal decente.
No consideres a Ikit Claw como un aspirante al trono de poder mágico. No es lo suyo. A cambio, piensa en él como una terrible máquina de guerra andante. Es capaz de repartir daño y dolor en las tres fases del juego, sobre todo en la fase de magia (Rayo de Disformidad, como siempre). Diablo de Tormenta, su alabarda mágica puede realizar un poderoso ataque mágico por sí sola (un segundo disparo en la misma fase) y luego, en la fase de disparo, puede disparar su pistola bruja (que está muy bien), o liberar la furia de su proyector de piedra bruja (lo que es increíble). Un total de tres ataques letales en un único turno. ¡Maravilloso!
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Señor de las Alimañas

Es difícil calificar al Señor de las Alimañas sin parecer un poco desesperado. Son guerreros y hechiceros asombrosamente poderosos. Se trata de hechiceros de nivel 4 que pueden elegir entre los Hechizos ruinosos y los Hechizos de Plaga de los Skavens, y que tienen una gran versatilidad y una constitución robusta con la que superar a los peores enemigos que se les acerquen. 

El Señor de las Alimañas puede combinar hechizos de los Hechizos ruinosos y los Hechizos de Plaga. Puesto que es tan bueno en el combate cuerpo a cuerpo, recomiendo utilizar hechizos que afectan a las miniaturas que le rodean, en vez de utilizar ataques de a distancia. Aliento Pestilente, Marchitar, Nube corrupta, etc, pueden liberarse en medio de la batalla sin ningún problema. 
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Lord Skrolk

Otro hechicero Skaven sorprendentemente "duro" es Lord Skrolk, que puede abrirse paso fácilmente entre una multitud de enemigos, gracias a su Vara de Corrupción, y su miríada de reglas especiales que le hacen realmente eficaz; causa Terror desde un principio.

Si puedes, utiliza Marchitar para escoger a su víctima. La Vara de Corrupción aniquila a cualquier miniatura que impacte, si esa víctima falla un chequeo de Resistencia. Para los Elfos, esto es realmente peligroso, y aún más cuando tienes que lanzar Marchitar sobre la víctima. Marchitar también tiene la ventaja añadida de que puede mejorar los ataques de baja Fuerza de su Liber Bubonicus. 

Trucos mezquinos (o mejor dicho, skavens)
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Así que, una vez tienes dispuestos los cimientos de las travesuras mágicas de tus Skavens, lo que queda es pensar alguna táctica directa, taimada y muy peligrosa para llevar a cabo sobre el campo de batalla. Por eso, te proponemos algunas tácticas que funcionan muy bien con los Skavens. Pero cuidado, ya que esto abarca desde la más simple, hasta la más poco práctica, aunque todas ellas son peligrosas.

¡Baaam-toma orbe!
Ésta es la táctica de las tácticas. Utiliza Salto Fugaz para lanzar a un inocente Ingeniero Brujo (15 puntos) directamente contra el corazón del enemigo, donde podrá entonces lanzar el Orbe de Bronce. Esta táctica es asombrosa contra miniaturas con un bajo atributo de Iniciativa, como los Enanos y los Hombres Lagarto y tiene poco uso contra miniaturas con un alto atributo de Iniciativa, como los Elfos. Está BIEN contra Demonios, puesto que no podrán realizar tiradas de salvación por armadura. Para una opción más barata, llama a esta táctica ¡Baaam-toma esfera! y utiliza la Esfera mortal.

Baaam-CrrrrrrackI
Si tienes Salto Fugaz e Invocar Grietas en tu ejército, considera este pequeño combo para aplastar las máquinas de guerra enemigas. Lanza a tu personaje que tiene Invocar Grietas contra estas miniaturas enemigas y obséquiales con la peor pesadilla de sus vidas. Este pequeño regalo hará que las máquinas de guerra se conviertan en polvo, lo que te permitirá avanzar con tu ejército sin que te molesten.

Marchitar la alta resistencia aplastante
Marchitar es una excelente manera de reducir la alta Resistencia de tus enemigos. Los Orcos Negroz, los Guerreros del Caos y los Aplastadores de Khorne son objetivos perfectos para este hechizo porque son muy difíciles de matar. Después, sigue con algo potente. Recomiendo fervientemente Plaga, si dispones de ella (la devastación puede ser inmensa).
¡Fanáticos baratos! 
No siempre puedes decir que las baratas unidades de Skavens son aplastantes, pero la adición de Locura Asesina incluso en una unidad de Esclavos Skavens puede convertirlos en algo formidable. Utiliza este poder sólo en unidades que pueden sufrir bajas, o en sitios donde marcarás una gran diferencia. He visto como una unidad de Alimañas rompían las filas enemigas con 31 ataques únicamente contra el ángulo frontal y también he visto Ratas Ogro hacer cosas horribles, pero ambas unidades sufren bajas a un alto coste al final del turno.
Zona antivoladores
El Huracán Disforme es un hechizo maravilloso que detiene el avance de los voladores, e inflige un modificador de -1 en la tirada para impactar de armas de proyectil del enemigo. Asombroso. Es incluso mejor cuando se combina con el también asombroso Estandarte de la Tempestad, un objeto de un solo uso que inflige un -2 adicional a la tirada para impactar del enemigo. Ésta es la combinación que puedes liberar mientras tus hordas de Skavens avanzan hacia las tropas de proyectiles enemigas. De repente, incluso las tropas de proyectiles, como los Arqueros de los Altos Elfos, tendrán problemas para impactar, y tú saldrás ileso y listo para cargar en el turno siguiente.
La Alfombra voladora (de vómito tóxico) 
Compra una Alfombra Árabe por solo 50 puntos y transforma a tu Sacerdote de Plaga (con Aliento Pestilente) en una máquina de vomitar altamente móvil. Lo recomiendo fervientemente, más que nada por los efectos de sonido que puedes hacer cuando funciona.

Supermega Locura Asesina

Equipa a una unidad de Monjes de Plaga con el Estandarte de la Plaga, durante un único turno hace que la unidad repita las tiradas para impactar y para herir fallidas. Luego, ¡lanza Locura Asesina contra ellos! Esto les proporciona unos increíbles 4 Ataques. Encantador.
