Tácticas de magia de los Orcos y Goblins

Introducción

La magia ¡Waaagh! es única para los Orcos y Goblins, y es el resultado de la energía mental que generan estos pieles verdes. Cada Chamán tiene una habilidad innata para controlar este poder latente (hasta cierto punto), convirtiéndolo en hechizos que están relacionados con el psique del Chamán que los lanza. De esta manera, la magia del ¡Waaagh! orco es muy visible, agresiva y poderosa, mientras que un hechizo lanzado por un Chamán Goblin será indiscutiblemente más taimado y sutil, debido a su naturaleza.
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Con la típica simplicidad pielverde, los hechizos de la magia orca son conocidos como los Hechizos del Gran ¡Waaagh! y los hechizos de la magia Goblin, como los Hechizos del Pequeño ¡Waaagh!. Ya sea para aumentar su habilidad en combate, o para eliminar al enemigo en una gran exhibición de poder, los Hechizos del Gran ¡Waaagh! tipifican los atributos de fuerza Orcos en combate y la habilidad de causar una carnicería sin fin. Por otro lado, los Hechizos del Pequeño ¡Waaagh! utilizan una variedad de hechizos más ecléctica, y algo de magia defensiva, un concepto que va más allá de los impulsos simplistas de un Chamán Orco.


El equilibrio del ¡Waaagh! 
Para poder ayudarte a decidir qué tipo de Chamán incluir en tu ejército, es bueno volver a revisar la composición de tu ejército de Orcos y Goblins; es mejor elegir a tus Chamanes después de haber elegido la mayor parte de tu lista de ejército. Si tu ejército está compuesto por grandes regimientos poderosos de Guerreroz Orcos, monstruos y otras unidades orientadas al combate, querrás incluir algunos Hechizos del Gran ¡Waaagh para debilitar a las unidades enemigas antes de cargar, y aumentar las habilidades de tu ejército a la hora de hacerlo. Por otro lado, un ejército formado por un gran núcleo central de regimientos Goblins y caballería rápida se beneficiarán enormemente de los aspectos tácticos que proporcionan los Hechizos del Pequeño ¡Waaaagh!

Esto no quiere decir que debas elegir únicamente un par de hechizos exclusivos, ni mucho menos. Si tienes acceso a los hechizos de ambas listas de magia, tienes muchas más opciones de utilizarlos durante un combate, y existen algunas combinaciones de hechizos de las dos listas que son mucho más poderosas. Siempre que elijas a tu Chamán con mayor nivel (un Gran Chamán o al poderoso Wurrzag, por ejemplo), deberás seguir las pautas que acabamos de mencionar, pero esto no tiene por que ser el detrimento de otra lista de hechizos. Los Chamanes Orcos y Goblins cuestan pocos puntos, así que recuerda sacar provecho de este aspecto y hacer que tu ejército sea flexible. Después d todo, cuantas más opciones tengas, mejor.

Hechizos del Pequeño ¡Waaagh!
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Gracias a la taimada y sucia magia del espíritu de los Chamanes Goblins que la utilizan, los hechizos de esta lista son destructivos y debilitantes. 

Regla del saber: Chorizeo dizcreto
Ideal para lanzar gran cantidad de hechizos de baja dificultad, esta regla del saber obliga al enemigo a ser sensato con sus dados de dispersión. Si lanzas con éxito un hechizo del Pequeño ¡Waaagh! en 1D6 y obtienes un 5 ó 6, le robas al enemigo un dado de dispersión, aunque el enemigo intente dispersarlo o no, y lo añades a tu reserva de dados de energía. Esto puede causar estragos en las defensas mágicas de tu adversario, y te ayuda a tener más dados de energía para lanzar uno de tus hechizos más grandes. ¿Alguien quiere la Maldizión de la Luna malvada? 
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Hechizo identificativo: Puñalada trapera 
Se trata del hechizo perfecto para garantizarle a tus unidades de flanqueo de Jinetez de Araña Goblins Silvanos o Jinetez de Lobo Goblins la fuerza suficiente para atacar al enemigo. Es un hechizo de potenciación (la unidad objetivo obtiene la regla especial Poder de penetración), a menos que lo utilices en uno de tus regimientos que está combatiendo por el flanco o por la retaguardia del enemigo, en cuyo caso, la unidad también puede repetir todas las tiradas para impactar y para herir fallidas. Lánzalo e incluso una unidad barata puede conseguir grandes cosas, pero si consigues flanquear una unidad enemiga con un regimiento de Orcos Negroz antes de lanzar este hechizo, el combate será tuyo.
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Mirada azezina
Este hechizo es un gran hechizo de proyectil mágico con el que abrir la fase de magia y tomar ventaja de la regla del saber Chorizeo dizcreto. Infligir 2D6 impactos de Fuerza 3 con una dificultad de 5+, siempre es bueno utilizar un dado de energía o dos en este hechizo, simplemente para obligar a tu adversario a que intente dispersarlo o pierda el dado arriesgándose. ¡Ganarás de todas maneras! Sin embargo, cuidado con lanzar este hechizo en la versión más poderosa. Haz que sea barato lanzarlo.

[image: image5.jpg]



Regalo del Dios-Araña
Tener la regla especial ataques envenenados nunca es malo, así que tener la libertad de otorgar este hechizo es una habilidad realmente útil en cualquier unidad. Este hechizo se vuelve aún más eficaz cuando se utiliza para magnificar los ataques envenenados de un regimiento, y pasar, por ejemplo, de una unidad barata de Jinetez de Araña a unos increíbles cazadores de monstruos. Si puedes flanquear a un enemigo con una de tus unidades y aumentarlas con ese hechizo y con Chorizeo dizcreto, ¡la perdición de tu adversario está asegurada!
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Picorez moleztos
Este hechizo es una carga disuasiva de la mejor calidad y es perfecta para entretener a una unidad enemiga, ya que reduce su movimiento en 1D6 durante un turno. Es particularmente eficaz si quieres sacar el máximo provecho de tus Fanáticos Goblins Nocturnos. Puedes mantener a tu enemigo en una zona limitada mientras tus chiflados guerreros con bolas de hierro hacen su trabajo. Por otro lado, si retrasas el movimiento de un enemigo poderoso, puedes llevar a cabo una buena carga en el siguiente turno, sabiendo que el alcance de la carga de tu enemigo se verá altamente restringida.
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Gorko lo arregla
Gorko lo arregla, un hechizo defensivo diseñado para mantener a tus Guerreros en el combate, es útil contra los disparos a distancia y los ataques cuerpo a cuerpo de cualquier tipo, ya que obliga a repetir cualquier resultado de 6 en una tirada para impactar o para herir . Este hechizo puede ayudar a cambiar completamente la situación en combate, pero además, demuestra su calidad como hechizo cuando se utiliza para proteger a tus grandes bestias. Si la alta Resistencia de tu miniatura es tal que tu enemigo tendrá que obtener un 6 en la tirada para herir, tendrá que volver a repetir su tirada y no hará daño alguno. Esto te da libertad para mantenerte en combate y causar daño con tus guerreros más fuertes sin ningún tipo de riesgo.
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Manto de la noche
Este hechizo puede hacer que una poderosa unidad enemiga se aleje de tus regimientos, ya que tendrá que superar un chequeo por Terreno peligroso si quiere cargarte. Sin embargo, si combinas los efectos de este hechizo con la amenaza de los Fanáticos, un humilde regimiento de Goblins Nocturnos puede convertirse en una unidad altamente mortal y a la que pocos enemigos osarán acercarse. Por ello, es poco probable que tu adversario exponga sus regimientos ante una situación tan arriesgada, por lo que tendrás cierta y ventaja y la libertad de centrar toda tu atención en otro punto del campo de batalla mientras el enemigo decide qué hacer.
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Maldizión de la Luna Malvada
Como ocurre con todos los hechizos de vórtice mágico, Maldizión de la Luna Malvada es aterrador. Para sacar el máximo provecho de este hechizo, asegúrate de lanzarlo contra la parte de la línea de batalla enemiga con más guerreros, y deja que el hechizo haga su macabro trabajo. Este hechizo es tan feroz, que si realizas una tirada para un Chamán montado en araña o en lobo, valdrá la pena sacrificarlo y lanzarlo contra un flanco antes de utilizar este hechizo con tantos dados de energía como puedas; quedará expuesto, eso sí, pero una disfunción mágica no será un problema. Lanza el siguiente hechizo contra el centro de la línea enemiga y observa como su ejército acaba masacrado. 

Hechizos del Gran ¡Waaagh! 

Únicos para los Chamanes Orcos y Orcos Zalvajes, estos hechizos son realmente agresivos, y consisten en hechizos de potenciación y de daño directo.

[image: image10.jpg]



Regla del saber: Poder del ¡Waagh! 
Esta regla del saber proporciona un bonificador de +1 a la Fuerza a todos los Hechizos del Gran ¡Waaagh! si hay más unidades amigas en combate que huyendo durante la fase de Magia. Esto se aplica tanto a los hechizos de daño directo como a los de potenciación, y significa que, a diferencia de otros saberes de la magia, la magia del Gran ¡Waaagh! será mucho más poderosa conforme vaya avanzando la partida. Simplemente, trábate en combate para beneficiarte de ellos, pero considera que incluir un Gran Jefe con un portaestandarte de batalla en tu ejército, te ayudará a que tus guerreroz sigan en combate y tus hechizos se intensifiquen.
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Hechizo identificativo: Mirada de Morko
Éste es un hechizo fantástico a tu disposición, ya que inflige un impacto de Fuerza 4 en cualquier enemigo que esté a 4D6 UM en línea recta si el hechizo se lanza con Dificultad 7+, o a 8D6 UM si eliges lanzar el hechizo con Dificultad 10+. Traza la línea recta dentro del ángulo frontal del Chamán para cubrir la mayor cantidad de peanas y así maximizar el número de impactos que infligirás. Un Chamán Orco montado en un jabalí de guerra puede utilizar su velocidad para flanqueara al ejército enemigo antes de liberar un poderoso rayo de energía con una longitud igual a la del ejército enemigo.
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Explotazerebro
Infligiendo un ataque de Fuerza 5 con la regla especial Francotirador, este hechizo te permite elegir campeones y personajes enemigos que estén a 18 UM. Si quieres ver a tu enemigo sudando para tirar sus dados de dispersión, elige como objetivo de este hechizo a sus hechiceros, ya que serán más vulnerables a este tipo de ataques. Por otro lado, algunos campeones de elite, como un Señor de la Espada de los Altos Elfos, pueden equiparse con objetos mágicos baratos, así que asegúrate de aprovechar la oportunidad para aniquilar a esas molestas miniaturas si te cruzas con ellas.
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Puñoz de Gorko
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Se trata del hechizo del Gran ¡Waaagh! más fácil, así que nunca te vas a equivocar si lo lanzas cuando tu Chamán está en combate. Aunque hay algunas opciones más sutiles, intenta declarar un desafío con un Chamán Orco Zalvaje de esta manera, y observa como la cara de tu adversario es el reflejo del destino que va a tener. 

La mano de Gorko
A parte de utilizarse para trabarte en combate con el enemigo lo antes posible, La mano de Gorko es el único hechizo del Gran ¡Waaagh! que puede utilizarse de manera defensiva. Puesto que te permite cambiar la posición de una unidad 3D6 UM antes de la fase de disparo, este hechizo puede utilizarse de muchas maneras. Puedes colocar una unidad en una mejor posición de flanqueo, revelar una unidad que se había ocultado anteriormente tras tu regimiento, o incluso evitar que el enemigo contraataque moviendo una unidad a su ángulo de carga. 
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Kabezazo
Otro hechizo casi garantizado para acabar con los dados de dispersión del enemigo, Kabezazo puede amenazar a cualquier hechicero que esté a 4D6 UM con un impacto de Fuerza 4, infligiendo Heridas Múltiples (1D3). Este hechizo te permite atacar a cualquier hechicero del radio de alcance. Es por esta razón que recomiendo fervientemente intentar la versión mejorada de este hechizo siempre que sea posible (dificultad de 12+, pero con un alcance de 8D6 UM), porque tendrás muchas más oportunidades de salir airoso (por ejemplo, te permite elegir un hechicero que ha sufrido una disfunción mágica en algún momento anterior de la partida y está herido).
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¡Vamoz p'allá!
Un hechizo muy fácil diseñado para echarle una mano a tus Guerreroz. Utiliza este hechizo para dar apoyo a una gran carga, ya que proporciona a las unidades que estén a 2D6 UM repetir las tiradas para impactar fallidas durante un turno que, combinado con la regla especial Rebanadoraz, te ayudará a infligir graves bajas incluso si las unidades enemigas consiguen mantenerse firmes.
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El pie de Gorko
No es un hechizo fácil de lanzar, ya que tiene Dificultad 15+, pero considerando que la unidad objetivo obtendrá un impacto de Fuerza 6 con la regla especial Heridas múltiples (1D3) que sólo se dispersa 1D6 UM, ¡no debería ser fácil! Trataría este hechizo con el espíritu de "la suerte favorece a los valientes", y por ello, siempre sugiero intentar la versión más poderosa, el hechizo con Dificultad 18+. La posibilidad de asestar otro enorme pisotón con un resultado de 4+ es demasiado buena como para pasarla por alto, incluso si existe la posibilidad de que te impacte a ti. El riesgo vale la pena. Y si dudas, piensa... ¿qué haría Gorko en tu situación?

Sucios trucos chamánicos 
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Pequeños y grandes
Todos y cada uno de los Hechizos del Pequeño y del Gran ¡Waaagh! tienen sus propias utilidades. Ambos saberes pueden funcionar bien si se utilizan de uno en uno, pero si los combinas, pueden ser terribles. Los Hechizos del Pequeño ¡Waaagh! con una Dificultad menor, combinados con el Hechizo identificativo Puñalada trapera te ayudará a disminuir la reserva de dados de dispersión del adversario, por lo que tendrás libertad para, luego, liberar los Hechizos del Gran ¡Waaagh más agresivos y causar una verdadera carnicería.

Baratos y (verdaderamente) viles 
Uno de los aspectos más entrañables del humilde Chamán Goblin es su increíblemente bajo coste en puntos. Puedes llegar a desplegar un puñado de Chamanes de nivel 1 incluso en las partidas más pequeñas, lo que te garantiza un acceso a una amplia variedad de tiradas de Canalización en cada fase de Magia, algo que nunca es malo.


Chamanes en abundancia
Vale la pena mencionar que los jugadores de Orcos y Goblins tienen muchas posibilidades de elegir Chamanes para su ejército. Hay cuatro Chamanes con nivel de Héroe (dos Orcos y dos Goblins), y lo mismo ocurre con los Grandes Chamanes de nivel Comandante. No sólo te proporciona una gran variedad de miniaturas que utilizar en tus partidas, sino que cada Chamán tiene su propio equipo de mejoras opcionales y subsiguientes matices tácticos a causa de ello. Utiliza esta miríada de opciones para ayudar a personalizar tu ejército o, simplemente, como excusa para desplegar las miniaturas que más te gustan.


Recorta tus puntos
Los jugadores astutos verán que dos de los Hechizos del Pequeño ¡Waaagh! actúan de manera parecida a algunos de los Estandartes mágicos de los Orcos y Goblins. Regalo del Dios-Araña proporciona a una unidad las mismas reglas que el Estandarte Arácnido, y lo mismo ocurre con el Manto de la noche y el Estandarte de la Luna Malvada. ¿Y esto qué significa? Pues es muy simple: si quieres ahorrarte puntos, ¿por qué gastarte tantos puntos en un Portaestandarte de Batalla Goblin con un estandarte mágico, cuando tienes los mismos efectos en un hechizo? Esto te deja puntos para desplegar un Portaestandarte de Batalla Orco o elegir el Estandarte de Guerra de Morko, o cualquier otro estandarte mágico del reglamento de Warhammer. ¡Un estandarte mágico cuesta los mismo puntos que otro regimiento de Goblins! 


Asesino de Gigantes
Bueno, puede que no Gigantes, ya que tienen Liderazgo 10, pero si tienes problemas al enfrentarte con algunos monstruos enemigos, vale la pena considerar la opción de la Varita de Kráneo de Kaloth. Es una gran inversión, ya que sólo vale 75 puntos y sólo un Chamán puede llevar este objeto mágico, pero muchas bestias grandes, como Hidras, Dragones Zombis y Estegadones tienen atributos de Liderazgo pésimos, y morirán automáticamente si fallan un chequeo. El único riesgo es que necesitas estar trabado en contacto peana con peana con tu enemigo para llevar a cabo esta táctica, lo que podría dejar a tu Chamán en primera línea de las represalias. Una manera astuta de hacer esto es elegir a un Gran Chamán Goblin con la Varita de Kráneo de Kaloth montado en una Araña Aracnarok. Esta combinación cuesta bastantes puntos, pero será algo realmente odioso y molesto para cualquier monstruo con el que te enfrentes.
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