Análisis de las Unidades Básicas de los Eldars Oscuros:

Quizás la única pega que pueda ponerle a esta sección, si es que es una pega, es que solamente podemos contar con dos tipos de unidades básicas, por lo que tenemos poca opción de maniobrabilidad al intentar crear una lista de Eldars Oscuros. Además sabiendo que son el tipo de unidades que se tienen en cuenta en muchas partidas para conseguir objetivos y ganarlas, es importante desde que salió el nuevo reglamento, tener este tipo de unidades básicas muy en consideración. 
Pero por el contrario, podemos decir que estas unidades de línea son de las mejores del juego. Con multitud de opciones para ellas se les puede equipar perfectamente para el combate cuerpo a cuerpo (brujas) o para el disparo (guerreros) y por un coste bastante barato en puntos. Así que puedo decir que los eldars oscuros poseen una línea extraordinaria. 

Quizás la única pega de estas dos unidades sea que al ser eldars, ya de por si, son unidades débiles frente al combate (poca armadura y resistencia 3) lo que puede hacer que el enemigo astuto intente acabar con ellas en misiones donde la partida la dan las unidades de línea. Hay que vigilar eso porque puede ser uno de los puntos débiles de este ejército.

Guerreros de la Cábala: Por nueve puntos tenemos un guerrero con rifle cristalino y HA 4. Yo digo que eso está pero que muy bien. Coste bajo y una unidad que con los rifles y luego con las correspondientes armas pesadas puede hacer mucho daño tanto a unidades bien blindadas (marines) como unidades numerosas (orkos o guardia imperial). Esta unidad debe utilizarse principalmente para el apoyo con sus disparos aunque en ocasiones puedan apoyar en algún asalto.
Las unidades de guerreros de 10 o 20 para aprovechar lo de poder tener un arma pesada por cada 10 guerreros. Así por ejemplo, unidades de 20 guerreros pueden tener dos armas pesadas de largo alcance y una pesada de corto alcance. No esta mal para una unidad de línea verdad. Y en cuanto a la elección de que arma pesada, eso ya depende de la estrategia que tenga cada ejército y cada comandante. Si necesitas algo contra vehículos pesados, sin dudar la lanza oscura. Sino una buena opción contra infantería y vehículos ligeros es el cañón cristalino, que además ha mejorado mucho y yo ahora considero un arma imprescindible que deben llevar algunas unidades del ejército para hacerlo más flexible. Es un arma que vale para contra casi todo enemigo por su versatilidad y su posibilidad de disparar de dos formas. Gran carencia de disparo y buena fuerza.
Por último hablar del personaje de la unidad. El alastor debe equiparse siempre bien porque es un buen repartidor de leña combate cuerpo a cuerpo y ayudara en los asaltos a tu unidad para salir victoriosa y hacer bajas si es necesario que la unidad asalte. Equiparlo o con la espada envenenada o con el agonizador según gusto. 

Brujas:  Esta es la unidad para el combate cuerpo a cuerpo. Es una unidad bestial en este campo y todos los ejércitos deben tenerle mucho respeto y porque no decir miedo. Tienen unos muy buenos atributos, mejorados con los psicofármacos y con el poder del dolor. O sea que puede ser una unidad matamuchoguay. Si es una unidad enemiga, evita si puedes que llegue al asalto porque sino será una verdadera matanza. Su regla de esquivar (salvación de 4+) encima las hace más resistentes y le otorga el aguante necesario para no sufrir demasiadas bajas en el combate. 

En cuanto al armamento, siempre añadir los brazales hidra (+1D6 ataques por las armas) y los flagelos encadenados con los cuales puedes repetir las tiradas para herir e impactar (es asegurarte bajas). La Hakatriz con un agonizador será también una opción interesante para acabar de hacer una unidad bestial en combate cuerpo a cuerpo. 

Es en definitiva una unidad que jamás debe faltar en un ejército eldars oscuros. Y claro está, el culto de las brujas es un ejército demoledor para organizar. Todo brujas con estos perfiles y reglas y unos pocos incursores y detalles más para ayudarlas un poco y serán un ejército ganador.
